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ABSTRAK 
 
 

 
Geby Oktaviani (11150659), Pembelajaran Mengenal Pancasila Menggunakan 

Metode         Probing-Prompting Learning (PPL) Dengan Pendekatan Animasi 

Interaktif 
 

 

Pancasila merupakan salah satu pembelajaran yang sangat penting, Nilai-nilai yang 

terkandung dalam Pancasila yang terdiri dari nilai dan jiwa Ketuhanan-keagamaan, 

nilai dan jiwa kemanusiaan yang adil dan beradab, nilai dan jiwa persatuan, nilai dan 

jiwa  kerakyatan-demokrasi,  nilai  dan  jiwa  keadilan  sosial.  Nilai-nilai  tersebut  tak 

hanya dimiliki tentunya harus dipraktikan dalam kehidupan sehari-hari. Namun 

demikian ada data yang menunjukan kasus permasalahan yang bertentangan dengan 

nilai-nilai Pancasila. Sehingga berdampak pada rasa kekhawatiran terhadap generasi 

muda penerus  bangsa.  Melihat  kondisi  tersebut  penulis  melakukan  penelitian  pada 

sekolah dasar di Madania, dari hasil data menunjukan bahwa pembelajaran dan 

pengenalan Pancasila masih sederhana dan konfensional sehingga siswa-siswi merasa 

bosan. Butuh strategi yang inovatif untuk mengenalkan Pancasila, berdasarkan hal 

tersebut penulis tertarik menggunakan metode probing-prompting learning (PPL) 

dengan pendekatan animasi interaktif. Dengan  metode pembelajaran ini diharapkan 

memberikan dampak positif terhadap minat belajar siswa-siswi sekolah dasar terutama 

sekolah dasar kelas VI Madania. 
 

 
 

Kata Kunci: Pancasila,Metode Pembelajaran, Probing-Prompting Learning (PPL), 

Animasi Interaktif 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

x



 

ABSTRACT 
 
 

 
Geby Oktaviani (11150659), Pancasila Learning Using the Probing-Prompting 

Learning Method (PPL) With Interactive Animation Approach 
 

 

Pancasila is one of the most important lessons, the values contained in Pancasila which 

consist of values and spirit of Godhead-religion, values and souls of just and civilized 

humanity, values and souls of unity, values and people's soul-democracy, values and spirit 

social justice. These values are not only possessed of course must be practiced in everyday 

life. However, there are data that show cases of problems that conflict with the values 

of Pancasila. So that the impact on the sense of concern for the young generation of the 

nation's successor. Seeing these conditions the authors conducted research at elementary 

schools in Madania, from the results of the data showed that learning and introduction of 

Pancasila was still simple and conventional so students felt bored. Need an innovative 

strategy to introduce Pancasila, based on this, the authors are interested in using the 

probing-prompting  learning  (PPL)  method  with  an interactive animation approach. 

With this learning method, it is expected to have a positive impact on the learning interest 

of elementary school students, especially elementary school class VI Madania. 
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